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ABSTRACT 
Animated film is a kind of film that is much-loved by many, due to the animated film 
visualizations that contain unique and very interesting. In the animated film director 
can display an unlikely scenario modeled by humans. Moral values and culture that 
must be preserved. To achieve that, it made an animated film with the title "Queen 
Kalinyamat: The death of the King". 2D animation filmmaking is designed using 
Macromedia Flash 8. Using research methods Research & Development is expected 
animated films made the appeal of Indonesian children to love the story of the history of 
Indonesian fighters. 
 
Keywords: 2d animation, Queen Kalinyamat, Macromedia Flash 8, Research & 
Development. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ABSTRAK 
 
Film animasi adalah jenis film yang banyak digemari oleh berbagai kalangan, 
dikarenakan film animasi mengandung visualisasi yang unik dan sangat menarik. Di 
dalam film animasi seorang sutradara dapat menampilkan scenario yang tidak mungkin 
diperagakan oleh manusia. Nilai-nilai moral dan budaya bangsa yang harus dilestarikan. 
Untuk memenuhi hal tersebut, maka dibuat sebuah film animasi dengan judul “Ratu 
Kalinyamat: Kematian Sang Raja”. Pembuatan film animasi 2D ini dirancang dengan 
menggunakan software Macromedia Flash 8. Dengan  menggunakan metode penelitian 
Research & Development diharapkan film animasi yang dibuat daya tarik anak-anak 
Indonesia untuk lebih mencintai kisah sejarah pejuang Indonesia. 
Kata kunci : animasi 2d, ratu kalinyamat, Macromedia Flash 8, Research & 
Development. 
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